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1.　はじめに

　本システムに於いて我々は、言霊（ことだま）と

サウンドスケープの概念を取り入れたインタラクテ

ィブシステムを提案する。言霊とは、日本において

話し言葉に宿ると信じられている霊的な力のことで

あり、そこにはその言葉を発した人の感情も含まれ

ていると考えられている。その言霊を聞く事により

その人の感情を聞く事が可能となる。さらにサウン

ドスケープ[1]の概念を取り入れることで、過去の

ユーザの存在感も感じ取れる事が可能となるため、

現在のユーザは言霊とサウンドスケープを通したイ

ンタラクションを体験できると考えた。

3.　関連研究

　サウンドスケープをテーマとしたインタラクショ

ン作品[2]は、あらかじめ特定の場所の音を蓄積した

ものを白地図上に配置し、ユーザがその地点を指定

することによってその地点に対応した音が聞こえる。

そのことによってユーザはあたかも道を歩いてかの

ように感じる事が出来る。

本研究ではユーザの音声入力を可能にし、入力され

た音声データを可視化することで、これらの視覚情

報と現在のユーザの位置関係によりサウンドスケー

プを生成する。

4.　システム

4-1 デバイス

　入出力を可能にするために、Bluetooth ヘッドセッ

トを使用した。ユーザの位置情報を取得するために、

デバイス内に赤外線LEDを設置し、スクリーン越し

にカメラがその位置情報を取得する。

　2-1 アート

　過去のユーザが発した話し言葉や音をサウンドス

ケープの概念に基づき現在のユーザが聞く事で、過

去のユーザの存在を感じることが可能となる。この

考えに基づき時間を超えた過去のユーザの存在を感

じる事が出来るコンテンツの制作を目的とする。

言霊の概念より、話し言葉には感情も含まれており、

現在のユーザが過去のユーザが残した話し言葉や音

を聞くことで彼らの感情を聞くことが可能となる。

過去その場にいたであろうユーザ同士の音声情報は　

    2-2 技術

　このシステムでは掲示板とは違い、ただ言霊（音

声情報）を録音し、再生するだけでなく、過去保存

された音声情報を可視化したコンピュータグラフィ

ックスが現在のユーザから遠くにあるとその音声は

小さく聞こえ、近くにあるものは大きく聞こえる。

このようなにサウンドスケープによって音声情報を

表現することで人の存在感を出すと共に、現在のユ

ーザが過去のユーザに残した音声データとインタラ

クションを図ることが可能となる。
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図:1 使用例

スクリーン上に蓄積されており、これらを同時に聞

くことが出来るため、話し言葉による予期できない

時間を超えた擬似的な対話が起こることもあり、人

間ではない言霊がまるでお互いにコミュニケーショ

ンを行っている感覚を得ることが可能である。



　・インプット

　デバイスを壁に当て、音声を入力することで、自

動的にコンピュータへ音声データとして位置情報と

共に保存される。入力中は、声に対応し変化するグ

ラフィックが表示される。入力を終えると音声入力

位置付近に言霊のグラフィックが発生する。

　・アウトプット

　デバイスを壁に当てることにより、そのデバイス

と各言霊の音声がデバイスから聞こえる。デバイス

に取り付けられた赤外線LEDの位置をカメラにより

取得し、PC内で算出される各言霊の位置との距離に

よって、出力される各音情報の音量の強弱をコント

ロールする。言霊は時間が経つごとに色が薄くなり、

消えて行く。

　・スクリーン

　今回の実験で使用したスクリーンはガラス壁にス

クリーンシールを貼ったものを用いた。これにより、

スクリーン越しに赤外線LEDをカメラによって認識

できる。

5.　結果、及び考察

　実験により、ユーザは過去のユーザの気配や存在

を感じることが出来、自由な位置でスクリーン上の

サウンドスケープとコンピュータグラフィックスを

視聴が出来た。しかし、赤外線LEDとカメラにより

位置情報を取得する際の安定性に問題があった。更

に音声情報を可視化したコンピュータグラフィック

スは、言霊のイメージを十分表現できていないと考

えられるため、今後改善する必要がある。本システ

ムを実用化するに当たり、デバイスの強度の向上や

感度の改善が今後の課題である。

6.　発展

参考文献

　今後、複数人が同時に本システムを使用できるよ

うにする予定である。さらにインターネットとの連

動を実装することで、展示会場外からもユーザの参

加を可能にする予定である。その際、インターネッ

トからのアクセスでは、ユーザのアクセス位置情報

と、そのユーザの入力情報を表示させるスクリーン

上のグラフィックス表示位置を関連付けることで、

スクリーン上だけでなく、世界から入力されたサウ

ンドスケープが生成可能になる。
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図3:入力動作中のスクリーン裏からの様子

図5:設置図とデータの流れ

図4:各言霊の距離による音量の強弱例
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